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SchlieBlich, zum Ende der ersten Salve, feuern die restlichén 2
Taschenuhr-Einheiten zeitgleich mit den 2 Studenten-Einhei-
ten des Prisidenten.

Der Taschenuhr-Spieler wirft 1 und 6, ein Treffer. Der Prisi-
dent verliert einen Studenten.

Die Studenten wiirfeln mit einem Wiirfel, eine 2 — kein Tref-
fer.

Man beachte: Die Studenten konnten schielien, obwohl sie
einen Treffer erhielten, also eine Einheit verloren. Dies ging
deswegen, weil keine der beiden Seiten das Eréffnungsfeuer
gegeneinander fuhrte (der Taschenuhr-Spieler verzichtete auf
einen Teil seiner Schiisse, in der Hoffnung, alle Studenten zu
treffen und dann die Palastwache angreifen zu konnen).

Man beachte weiter, dal3 der Priisident die Studenten statt der
Palastwache als Verlust wihlen konnte, weil man nicht auf
bestimmte Einheiten schief3t, sondern auf die Einheiten eines
Spielers insgesamt.

In der zweiten Salve schieBen alle Einheiten zeitgleich.

Die Palastwache und die Polizei schieBen alle auf die Einhei-
ten der Taschenuhr, insgesamt 8 Wiirfel: 1 —2—3—3—3—5—5
— 6, also 1 Treffer. Die Taschenuhr verliert den letzten Strei-
kenden.

Die Taschenuhrerwidert das Feuer gegen den Prisidenten mit
5 Schiissen: 1 —3 — 4 — 6 — 6, zwel Treffer. Der Prasident ver-
liert den letzten Studenten und eine Palastwache. Man
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beachte, daB der Prisident nicht eine Polizeieinheit als ver-
loren withlen darf, denn sie gehoren ihm nicht.

Die dritte und letzte Salve ist ebenfalls zeitgleich. Der Prisi-
dent und die Polizei schieBen erneut auf die Einheiten der
Taschenuhr, mit insgesamt 6 Wiirfeln.

Die Wiirfel ergeben: 1 —2—3—5—5—6, alsoeinen Treffer. Die
Taschenuhr verliert eine Einheit der zweiten Brigade. Man
beachte, daB er dies darf, da ihm diese Einheiten unterstellt
wurden.

Die Taschenuhr schiet mit 5 (zur Erinnerung: alles geschieht
zeitgleich) Einheiten zuriick. Erwiirfelt2—3—4—5—6und der
Prisident verliert eine weitere Palastwache.

20.4 Ruckzuge

Der Minister hat keine Einheit verloren. Der Prisident und die
Taschenuhr verloren 5 bzw. 4 Einheiten. Beide muf3en sich
zuriickziehen, wodurch die Kontrolle iiber den Palast dem
Minister verbleibt.

Der Priisident kontrolliert die Bank, der Minister den Haupt-
bahnhof und den Palast und der Befehlshaber der zweiten Bri-
gade die Abgeordneten-Kammer und die Rundfunkanstalt.
Falls sich der Befehlshaber der zweiten Brigade fur die Auf-
standischen erklart, dann liegt alles am Minister...
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20. Putsch —
Gefechtsbeispiel

Dieses Beispiel wurde absichtlich so gewahlt, daB es so gut wie
jede Situation beinhaltet. Normale Gefechte werden kaum so
verwickelt sein.

20.1 Lage

Dargestellt wird das letzte Gefecht in der letzten Putsch-
Phase. Es gibt vier Spieler:

Den Prisidenten

Den Minister / die 1. Brigade
Die Luftwaffe / die 2. Brigade
Die Marine / die 3. Brigade

|

|

Die Palastwache steht im Prisidenten-Palast. Drei Einheiten
Studenten, vom Prisidenten ins Spiel gebracht, stehen im Uni-
versitatsviertel. Zwei Polizei-Einheiten stehen im Milliongrs-
Viertel, sechs Einheiten der 1. Brigade im Haupt-Bahnhof.
Der Hubschrauber wurde vom Befehlshaber der 2. Brigade ins
Spiel gebracht, er besetzt das 2. Polizei-Revier. Vier Einheiten
der 2. und 3 Einheiten der 3. Brigade sowie 3 Einheiten Strei-
kende, die vom Befehlshaber der 3. Brigade ins Spiel gebracht
wurden, stehen alle zusammen auf dem Marktplatz.
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20.2 Bewegen

Im ,.Bewegungs-Abschnitt” dieser Phase ziehen die Spieler in
folgender Reihenfolge: Minister, 2. Brigade, 3. Brigade, Prisi-
dent.

Der Spieler ,,Minister/1. Brigade” zieht 2 Polizei-Einheiten
vom Millionars-Viertel zum Prisidenten-Palast. Die Palast-
Wache wird auf die Seite ,,Eroffnungsfeuer” gedreht (obwohl
der Minister bis jetzt regierungstreu war, aber man kann nie
wissen).

Der Spieler ,Luftwaffe/2. Brigade” lenkt seinen letzten
Luftangriff auf den Palast. Dann setzt er die Fallschirm-Jager
auf dem Rundfunk-Senderab. (Keine dieser Aktionen zihlt als
Bewegung.) Nun zieht er den Hubschrauber zum Marktplatz
und mit dem zweiten Zug zur Abgeordneten-Kammer, wobei
er 2 Einheiten der 2. Brigade mit sich nimmt. Den Befehl tiber
‘die 3anderen Einheiten der2. Brigade tritt eran den Befehlsha-
ber der 3. Brigade ab.

Der Spieler ,,Marine/3. Brigade” lenkt das Feuer seiner
Schiffs—Artillerie auf den Palast. Dann zieht er seine Streiken-
den, seine Einheiten der 2. und die der 3. Brigade alle zum
Palast. Wenn er den Palast erreicht, werden die Polizei-Einhei-
ten dort auf die Seite ,,Er6ffnungsfeuer” gedreht. Merken muly
man sich, daB die Palastwache Eroffnungsfeuer gegen jede
andere Einheit schieen kann, wihrend die Polizei dieses nur
gegen die Einheiten der ,,Taschenuhr-Familie” hat.

Der Prasident zieht seine Studenten zum Palast. Die
Taschenuhr—Familie hat Eroffnungsfeuer gegen sie, aber
gegen niemand sonst.
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20.3 Gefechte

Das einzige Viertel, in dem Gefechte stattfinden, ist der Prasi-
denten-Palast.

Luftangriff und Kanonenboot feuern zuerst. Der Komman-
deur der Luftwaffe greift den Palast an, indem er mit 6 Wiirfeln
wurfelt. Auch der Admiral greift den Palast an, allerdings nur
mit 3 Wiirfeln.

Die Ergebnisse sind: 3—3—-3—-4—5—6

wiekl h=2—=2)

Ein Treffer wird erzielt und der Priasident wihlt eine Einheit
Studenten aus, die er vom Spielfeld nimmt.

Als nichstes hat die Palastwache das Eroffnungsfeuer gegen
die Taschenuhr-Einheiten und auch gegen die Polizei. Der
Prisident lenkt sein Feuer auf die Taschenuhr-Familie.

Er wiirfelt 2 — 4 — 4 — 5 — 5 — 6, also einen Treffer. Der
Taschenuhr-Spieler wihlt eine Einheit Streikende als Verlust
aus.

Als nachstes hat die Polizei das Eréffnungsfeuer gegen die
Taschenuhr-Familie, das sie auch ausfithrt. Gewiirfelt wird 2
und 6, also ein Treffer. Der Taschenuhr-Spieler verliert einen
weiteren Streikenden.

Nun haben die Taschenuhr-Einheiten das Eréffnungsfeuer
nur gegen die Studenten. In der Hoffnung auf etwas Gliick,
wahlt der Taschenuhr-Spieler nur 3 seiner Schiisse fiirdie Stu-
denten. (Beachten Sie, dafi der eine Streikende nicht schiefen
kann, denn er ist unbewaffnet und kann nur als Doppel-Ein-
heit feuern. Die Wiirfe 2 —4 — 5 ergeben keinen Treffer.



1. Einfithrung

1.1 Vorwort

Herzlich willkommen in der wunderschonen Republica de las
Bananas. Die malerischen Einwohner sind in ihrer iiberwilti-
genden Mehrheit arm, ungebildet und unterdriickt.

Die Regierung wird groBziigig unterstiitzt von einer GroB3-
macht, die keine Fragen stellt. Die wenigen reichen, herr-
schenden Familien wetteifern darum, diese groBziigige Ent-
wicklungshilfe auf ihre eigenen, geheimen Schweizer Konten
zu lenken. Gewalt, Intrigen, Geld und Umstiirze sind nur
einige ihrer Hilfsmittel.

Jeder Spieler fiihrt eine Familie. Er verkérpert keine Einzel-
person.

Sie sehen schon: Dieses Spiel ist nur ein Spiel. Es hat mit der
Wirklichkeit nichts gemeinsam.

Junta kann von 2-7 Personen gespielt werden. Am besten lauft
das Spiel, wenn sich 4-7 Mitspieler finden. Beim Spiel mit 2
oder 3 Personen miissen die Regeln des ,,Mini-JUNTA”
benutzt werden. '

Im Grunde besteht JUNTA aus zwei Spielen in einem. Die
meiste Zeit spielt man das ,Politische Spiel”, das normaler-
weise aus 7 Phasen besteht.

Wenn ein Spieler einen Putsch auslost, wird das ,,Politische
Spiel” unterbrochen und man wechselt zum ,,Putsch-Spiel”.
Nach dem Ende des Putschs geht das normale, politische Spiel
weiter.

JUNTA ist totz derlangen Regeln einfach zu erlernen. Setzen
Sie sich in einer ruhigen Stunde hin, breiten das Spielmaterial
aus und lesen die Regeln einmal ganz durch.

Sie miissen nicht alle Regeln sofort behalten. Es geniigt, wenn
Sie den Spielablauf kennen. Alle Details konnen Sie dann
nachschlagen, wenn Sie sie im Spiel bendtigen.

1.2 Zum Spiel gehoren

1 Spielplan

Der Spielplan zeigt eine Stadt, die in verschiedene ,,Gebiete”
oder ,, Viertel” unterteilt ist. Dieser Stadtplan wird nur wih-
rend des ,,Putsch-Spiels” benotigt.

Den Ablauf des ,,Politischen Spiels” zeigt die Skalalinks oben.
Rechts daneben folgt die Skala fuir das ,,Putsch-Spiel™.

Weiter sehen Sie Felder fiir das Spielgeld (Entwicklungshilfe—
Gelder) und fiir die Spielkarten (Karten Politik).

160 Spielmarken

Sehen Sie sich die vorgestanzten Marken an. Wenn die Mar-
ken spéter auseinander getrennt sind, bewahren Sie sie in kiei-
nen Plastikbeuteln mit Verschluf3 auf.

96 Geldscheine

Die Werte 1, 2 und 3 stellen Millionen—Pesos-Scheine dar (1
Million Pesos = 1 MP, usw.).

72 Karten Politik

7 dieser Karten sind Amter—Karten, die Spielfiguren darstel-
len. Eine Karte zeigt den ,,Rebellen-Fiihrer” (der Putschisten).
64 Karten sind politische Ereigniskarten.

2 Wiirfel

1.3 Die Verfassung der ,,Républica de
las Bananas”

Das Land wird von einem Prisidenten und einer Abgeordne-
ten-Kammer regiert.

Der PRASIDENT ernennt die Mitglieder seiner Regierung,
kassiert die ENTWICKLUNGSHILFE-GELDER undgibt sie
aus. Seine Amtszeit endet durch Tod, Riicktritt, durch einten
Staatsstreich oder durch Abwahl wegen Unfihigkeit.

Die ABGEORDNETEN-KAMMER stimmt iiber den
STAATSHAUSHALT ab und wihit den Prisidenten. Die
Abgeordneten-Kammer wird von verschiedenen, einflufirei-
chen Familien des Landes beherrscht.

Mit anderen Worten: Es geht fast demokratisch zu.

1.4 Die Regierungsamter

Es gibt in der Regierung 7 Amter:

1. Der PRASIDENT verteilt die AMTER auf die anderen
Spieler. Ihm untersteht die PALASTWACHE und er
zieht die ENTWICKLUNGS-HILFE-GELDER ein.
Aus diesen Geldern stellt er einen STAATSHAUS-
HALT auf.

2 Der MINISTER FUR INNERE SICHERHEIT (kurz:
MINISTER) befehligt die POLIZE] und die Geheimpo-
lizei; das heiBt, deren ATTENTATER. Er kann das
Abgeordnetenhaus besetzen und zuriickkehrende Exil-
politiker erschiefen lassen.

. Jedem der 3 GENERALE untersteht eine der drei
HEERES-BRIGADEN.

6. Dem ADMIRAL unterstechen die MARINE-INFAN-
TERIE und das KANONENBOOT.

Ths Dem KOMMANDEUR DER LUFTWAFEE unterste-
hen die FALLSCHIRM~-JAGER und die Leitung der
LUFTANGRIFFE.

Diese Amter werden von den Spielern ibernommen.

2. JUNTA — Das Spiel fur
4 —7 Spieler

Alle 7 Amter werden besetzt, wenn 4-7 Personen mitspielen.
Der PRASIDENT bestimmt, welches Amt eine Familie inne-
hat. Jede Familie erhilt mindestens 1 Amt, manche 2 Amter.
Jede Familie wird durch ein Oberhaupt reprasentiert, das der
Spieler selbst darstellt.

2.1 Der Spielablauf in Kurzform

Bei JUNTA geht es darum, der reichste Spieler zu werden.
Allerdings zihlt nurdas Geld, das ein Spieler aufsein "Schwei-
zer Konto” schaffen konnte. Das Geld in der Hand, das BAR-
GELD, zahlt nicht.

In der ,,Vorbereitung des Spiels” wihlt jeder Spieler eine der 7
Familien, als deren Oberhaupt er fungiert.

Dann wihlen alle Spieler ihren ersten Prasidenten und jetzt
beginnt das Spiel.

Das Spiel lauft in Runden ab. Es endet, sobald die Geldscheine
aufgebraucht sind. Da der Prisident in jeder Runde 8 Geld-
scheine ziehen muB, endet das Spiel nach spitestens 11 Run-
den. (Nicht 12, dadurch die Politischen Karten ebenfalls Geld-
scheine gezogen werden!)

Das Spiel lduft in Runden ab, undjede Runde besteht aus meh-
reren PHASEN.



Fraktions-Tabelle

Der Prasident kann Strohmiinnern Gelder versprechen, um sie
in seine Regierungs-Fraktion zu locken. Bietet er genug Geld,
steigt die Wahrscheinlichkeit, daB die Strohménner dies tun.

Nachdem der Staatshaushalt vorgelegt worden ist, sieht der
Prisident in der Fraktionstabelle nach. Fiir jeden Strohmann
sucht er die Zeile auf, die der Geldsumme entspricht, die er
dem betreffenden Strohmann versprochen hat. Dann sucht er
die Spalte, die der Stimmenzahl der offen liegenden Einfluf3-
Karten des Strohmanns entspricht. Am Schnittpunkt findet er
die Fraktionszahl.

Der Prasident wiirfelt einmal. Wiirfelt er eine Zahl, die kleiner
oder gleich der Fraktionszahl ist, so tritt der Strohmann sofort
der Regierungsfraktion bei. Ist die gewiirfelte Zahl gr6Ber oder
hat der Priasident dem Strohmann kein Geld versprochen, so
tritt dieser sofort der Oppositions—Fraktion bei.

Ein Strohmann verbleibt in der Fraktion solange, bis der
Staatshaushalt der nichsten Runde vorgelegt wird und erneut
in der Fraktions-Tabelle abgelesen wird.

Der Priasident mufl dem Strohmann das versprochene Geld
zahlen, auch wenn dieser der Oppositions-Fraktion beitritt.

Stimmen der Einflul-Karten

Versprochenes 0-5 6—10 11 und mehr
Geld
1 MP 1 tritt automatisch tritt automatisch
der Opposition der Opposition
bei bei
2 MP 2 1 tritt automatisch
der Opposition
bei
3 MP 3 2 1
4 MP 4 3 2
5 MP 5 4 3

Anmerkung: Bei der Berechnung der Fraktionszahl fiir den Minister geht man eine Spalte nach rechts, nachdem man die durch die Stimmen der EinfluB-Kar-

ten bestimmte Rethe ermittelt hat.

19. Spiel Tips

Nicht jeder hat die bemerkenswerten Eigenschaften der hier
vorgestellten ehrenwerten Herren. Da es fiir Sie sicher nicht
leicht ist, sich bestimmte Eigenschaften zuzulegen, haben wir
hier ein Lernprogramm in 5 Schritten erarbeitet, das Sie zu
einem perfekten Junta-Spieler machen wird.

— Schreiben Sie 100mal ,Junta ist nur ein Spiel”.

— Sehen Sie moglichst oft Dallas oder Denver an (nicht die
Schwarzwaldklinik).

— Studieren Sie besonders intensiv die Rollen, von denen Sie
glauben, daB Sie ihnen weiter helfen kénnen.

— Stellen Sie sich einfach vor, Sie wiren J.R. Ewing oder halt
nur ein ekelhafter Typ.

— Wenn Sie mit jemandem spielen, der Sie nicht besonders
gut kennt, so legen Sie zwischen den Runden Thre Rolle ab
und zeigen Sie sich von Threr normalen Seite.

Verwechseln Sie unter keinen Umstinden Junta mit dem nor-
malen Leben — auch wenn Sie meinen, so weit wire das nicht
auseinander.

Niitzliche Hinweise

Rache st ein Luxus, den Sie sich nichtleisten konnen. Machen
Sie nicht den Fehler, sich sofort an einem Spieler richen zu

wollen, der Sie gerade ins Jenseits befordert hat. Niitzen Sie
besser seine Furcht vor Racheakten. Versuchen Sie mit seiner
Hilfe an mehr Geld zu kommen — Geld gewinnt das Spiel,
nicht Rache.

Sie werden selten so gute Karten haben, um einen Putsch
allein zu gewinnen. Aber oft geniigt ein Verbiindeter, um die
Sache ins Rollen zu bringen.

Machen Sie das Beste aus Ihrem Amt. Admiral zu sein, ist kein
Grund zur Verzweiflung. Selbst dann gibt es immer noch die
feierliche BeschieBung des Prisidenten-Palastes, um einen
Putsch auszulésen.

Ermuntern Sie den Prisidenten, etwas Geld auch in Threr
Richtung auszustreuen. Erklaren Sie ihm, daB Sie genauso gut
zu kaufen sind, wie der Kerl neben Ihnen. Wenn Sie Minister
sind, weisen Sie vorsichtig auf die Gefahr einer Revolte hin.
Reden Sie einfach mit dem Prisidenten, egal welche Rolle Sie
gerade spielen,

Wenn Sie zu viele Karten haben, legen Sie sie nicht einfach ab.
Schenken Sie sie einem anderen Spieler. Sie gewinnen seine
Dankbarkeit und evtl. einen Verbiindeten.

Wirkonnten IThnen noch viel erzdhlen, aberesist besser, wenn
Sie Ihre Erfahrungen mit Junta selbst machen. Wir wiinschen
Ihnen dabei viel Vergniigen.

Helm auf!



Jede Runde des ,Politischen Spiels” zerfillt in 7 beziehungs-
weise 9 Phasen:

— Karten Politik ziehen
Jeder Spieler zieht 2 Karten POLITIK.
Amtervergeben

Der PRASIDENT verteilt die 6 Regierungsdmter an
seine Spieler.

Entwicklungshilfe-Gelder ziechen

Der PRASIDENT zieht 8 Geldscheine vom Geldsta-
pel.

Staatshaushalt

Der PRASIDENT schligt den STAATSHAUSHALT
vor und die ABGEORDNETEN-KAMMER stimmt
dariiber ab.

Aufenthaltsort wahlen

Jeder Spieler wihlt einen ORT aus, an dem er sich wih-
rend der folgenden ,,Terror-Phase” aufhilt.

Terror

Die Spieler, die die Mbglichkeit dazu haben, kdnnen
jetzt ihre ATTENTATS-Versuche durchfiihren, um
das Oberhaupt einer anderen Familie zu beseitigen.

Bankgeschifte

Die Geschiifte mit der BANK finden statt, sofern diese
gedffnet hat. BARGELD kann auf das ,Schweizer
Konto” eingezahlt oder davon abgehoben werden.

Lést ein Spieler einen Putsch aus (8. Phase), so folgt das
*Putsch-Spiel”.

Das Putsch-Spiel zerfillt in den ,,Putsch-Auftakt” und in 6
Phasen: 1 bis 6. In der.,Auftakt-Phase” diirfen nur die Einhei-
ten der Aufstdndischen ziehen undschieBen, in denfolgenden
Phasen konnen alle Spieler mitmachen.

Dann folgt die 9. Phase des ,,Politischen Spiels”, die "Putsch-
Folgen” werden ermittelt.

Diese Reihenfolge der 7 oder 9 Phasen bleibtimmer gleich.

2.2 Ziel des Spiels

Sieger ist der Spieler, der am Ende des Spiels das meiste Geld
auf seinem ,Schweizer Konto” hat. ,.Bargeld”, also Geld, das
der Spieler in der Hand hat, zihlt nicht mit.

Bei Gleichstand des Verm&gens gewinnen alle die Spieler, die
diese Summe erreicht haben.

Man beachte: Ein Spieler kann ,tot” oder ,im Exil” sein und
das Spiel trotzdem gewinnen.

2.3 Ende des Spiels

Stellt der Prasident, wihrend er neues Entwicklungshilfegeld
zieht, fest, daB keine 8 Geldscheine mehr verdeckt auf dem
Stapel lagen, so endet das Spiel. |

(Offen liegende Geldscheine diirfen nicht noch einmal ins
Spiel kommen.)

Wihrend des Spiels darf niemand den Stapel nachzihlen.

Sonst kann das Spiél nur enden, wenn wahrend der ,,Terror-
Phase”alle Spieler withrend desselben Zuges ums Leben kom-
men. In diesem Fall haben alle Spieler verloren.

Bine Partie JUNTA endet gewdhnlich nach 11 oder weniger
Runden.

Regelalternative: Wiinschen die Spieler ein kiirzeres Spiel (9
oder weniger Runden), so liBt sich das Spiel verkiirzen. Nach
jeder Phase ,Putsch-Folgen” werden die 4 obersten Geld-
scheine vom Stapel genommen und mit der Vorderseite nach
oben unter den Stapel geschoben.

3. Die Vorbereitung des
Spiels

Legen Sie den Spielplan, die Spielmarken und das Spielgeld
auf den Tisch.

3.1 Jeder Spieler wahlt eine
,Familie”.

Die Tafel mit den Spielmarken enthilt auf der rechten Seite 7

verschiedene Symbole:

Sonnenbrille

Taschenuhr
Bart

Hut
Cocktailglas
Brillantnadel
Zigarrenspitze

Jeder Spieler wiihlt eine Familie aus und erhilt die 8 Spielmar-
ken.

5 dieser Marken tragen auf der Riickseite die Bezeichnung
LORT”. Diese Marken legt jeder Spieler mit der Rickseite
(ORT) nach oben vor sich ab. (Diese Marken werden fiir die
Wahl des ,,Aufenthaltsortes” benutzt.)

Jeder Spieler erhilt die weiBe Marke mit seinem Familiensym-
bol und der Aufschrift ,,.Schweizer Konto”. (Dies Marke wird
auf die Geldscheine gelegt, die der Spieler auf sein Konto in
der Schweiz eingezahlt hat. Diese Scheine werden getrennt
von dem restlichen Geld des Spieler gehalten, das als ,,BAR-
GELD?” bezeichnet wird.)

Die 3, Kontroll-Marken” werden im Putsch—Spiel verwendet.

3.2 Die Verteilung der Spielmarken

— Die Marke ,Spiel-Phase” kommt in das erste Feld der Skala
Politisches Spiel”.

Der Prisident zieht diese Marke am Ende einer Spielphase
1 Feld weiter und kennzeichnet so den Spielstand wiahrend
jeder Runde.

Die Marke ., Putsch-Phase” kommt in das erste Feld der
Skala ,,Putsch-Spiel”.

Im Putsch-Spiel zieht der ,Rebellenfiihrer” diese Marke
nach jeder Phase 1 Feld weiter.

Unter der ,,Politischen Skala” befinden sich 2 anhéngende
Felder.

Auf das Feld ,,Bank?” wird die Marke ,,SchieBerei in der
Bank / Bank ist sicher” gelegt — mit der Seite ,SchieBereiin
der Bank” nach oben. (Diese Marke zeigt an, ob Bankge-
schiifte moglich sind oder nicht.)

Auf das Feld ,,Vorwand?” wird die Marke ,,Putsch-Vor-
wand / Kein Putsch-Vorwand” gelegt —mit der Seite ,,Kein
Putsch-Vorwand” nach oben.

(Diese Marke zeigt an, ob Griinde fur einen Putsch vorlie-
gen oder nicht.)

Die folgenden Marken werden alle mit der Vorderseite nach
oben auf den Spielplan gesetzt. (Vorderseite: Die Farbflache
darf keinen weiBen Streifen zeigen!)

— Jeweils eine der vier,,Polizei-Einheiten” wird aufein ,,Poli-
zel-Revier” gesetzt.



Die Regierungsfraktion umfaBit das Prisidentenamt und den
Admiral; folglich die Palastwache, die Marineinfanterie und
das Kanonenboot.

Die Oppositions-Fraktion kontrolliert einen General und den
Luftwaffen-Kommandeur; folglich eine der Brigaden, die Fall-
schirmjdger und die Luftwaffe. Der Prisident entscheidet,
welche Brigade die Opposition fuhrt. Um die Opposition zu
drgern, kann der Prasident ihr in jedem Zug eine andere Bri-
gade geben.

Strohméanner gehoren entweder zur Regierungs- oder zur
Oppositions-Fraktion. Dies wird durch die Fraktions Tabelle
festgelegt.

Jeder Spieler sollte eine der Familienmarken ziehen und drei
der verbleibenden Marken sollten benutzt werden, um den
unechten Minister und die zwei unechten Generile zu kenn-
zeichnen.

17.1 Politische Karten

Jeder echte und jeder unechte Spieler erhilt zu Beginn des
Spiels vier Politische Karten. Die Karten der Strohménner
werden von den echten Spielern gepriift, wobei die EinfluB—
Karten offen und die anderen wieder verdeckt hingelegt wer-
den. Dies geschieht nur zu Beginn des Spiels.

Die echten Spieler kénnen untereinander handeln. Ein echter
Spieler kann auch mit einem Strohmann handeln, wenn sie
derselben Fraktion angehoren. D.h., derechte Spieler kann die
verdeckten Karten des Strohmanns im Verhdltnis 1 : 1 tau-
schen. Mit dem gleichen Strohmann darf man nicht mehr als
eine Karte pro Runde tauschen.

17.2 Wabhl eines Prasidenten

Bevor das Spiel beginnt, entscheidet der Besitzer des Spiels,
wer die Regierungs-Fraktion tibernimmt.

Spiter entscheidet der Spieler mit den meisten Stimmen in
seiner Fraktion, wer Prisident wird, falls deralte Prasident sein
Amt aufgegeben hat — aus welchen Griinden auch immer.

17.3 Ziehen Politischer Karten

Der echte Spieler in jeder Fraktion wirft fur jeden Strohmann
seiner Fraktion die Karten ab. Solche Karten diirfen nur abge-
worfen werden, wenn der Strohmann mehr Karten in der Hand
hat, als zuldssig.

Die Spieler diirfen sich nur die Karten der Strohménner aus
der eigenen Fraktion ansehen. Finden sie dabei EinfluB-Kar-
ten, so kdnnen sie diese offen auf den Tisch legen.

17.4 Der Staatshaushalt

Der Prisident muBl wie (iblich einen Haushalt vorschlagen.
Gelder sollten auch den Strohménnern versprochen werden.
Gelder an die Strohméanner werden einfach unter die Marke
"Schweizer Konto” geschoben.

Gelder, die ein Strohmann erhalten hat, werden an den echten
Spieler der Fraktion Ubertragen, indem sie entweder auf dem
Schweizer Konto des Spielers hinterlegt werden, oder nach
einem Bankbesuch zum Bargeldbestand des Spielers gelegt
werden. Kein Strohmann darf einen Zug mit Geldmitteln
beenden.

17.5 Aufenthaltsorte

Der echte Spieler wiihlt die Aufenthaltsorte fir alle Strohmén-
ner in seiner Fraktion.

17.6 Attentate

Der Spieler, dessen Fraktion den Minister stellt, darf die .
Geheimpolizei fiir ein Attentat benutzen. Ein Spieler darfnie-
mals ein Attentat gegen Strohméanner seiner eigenen Fraktion
versuchen.

17.7 Tod in der Familie

Die Regel vom Schwager des Prasidenten gibt es nicht. Wurde
ein General getotet, so ist seine Brigade unbeweglich und darf
fiir den Rest des Zuges nicht ziehen. Wurde der Minister geto-
tet, darf die Geheimpolizei kein Attentat ausfihren. Die Poli-
zeleinheiten diirfen nicht bewegt werden.

Wird ein Strohmann ermordet, geht das Geld an den Spieler,
der den Attentiter geschickt hat.

17.8 Exil

Nur die echten Spieler konnen ins Exil gehen.

17.9 Schweizer Konto

Nur die echten Spieler zahlen Geld auf ihr Schweizer Konto
ein, nach dem tiblichen Verfahren. Zusatzlich kénnen Stroh-
manner Geld einzahlen, das dem Konto des Spielers zuge-
schlagen wird, zu dessen Fraktion der Strohmann gehort.

17.10 Bewegen von Einheiten

Ein Spieler darf beliebige Einheiten von lebenden Strohmén-
nern seiner Fraktion ziehen.

18. Junta fur 3 Spieler

Die Regeln fiir Junta mit 3 Spielern stimmen fast vollstindig
mit den Mini-Junta-Regeln iiberein. Es gelten die folgenden
Ausnahmen:

Der dritte echte Spieler ist der Minister. Dennoch gibt es
immernoch 2 Fraktionen. Der Minister darfmitjedemder bei-
den zusammenarbeiten und seine eigenen Ziele verfolgen.

Keiner der beiden echten Spieler darf die Aufenthaltsorte sei-
ner Strohménner an den Minister melden.

Die erste Prasidentenwahl wird nach den normalen Junta-
Regeln durchgefiihrt, wobei die Strohménner nicht abstim-
men diirfen.

Die einzige weitere Anderungist, dafi derPrasident nicht mehr
die Gelder erhiilt, die im Besitz der Strohménner seiner Frak-
tion sind, nachdem die Bankgeschiifte getitigt wurden. Er darf
jedoch die Gelder der Strohméinner benutzen, um dafiir Poli-
tische Karten zu bezahlen, die Geld erfordern.

Am Ende einesjeden Zuges werden nicht benutzte Gelder aus
dem Spiel entfernt. Man beachte, daB der Echt-Spieler-Gene-
ral nach wie vor das Geld der Oppositions-Fraktion erhilt.



— Die sechs Einheiten der ,,1. Heeres-Brigade” werden auf
dasFeldder,,1. Heeres-Brigade” gesetzt. Mit den Einheiten
der 2. und 3. Brigade wird entsprechend verfahren.

— Die vier Einheiten der ,,Palastwache” werden auf das Feld
,»Prisidenten-Palast” gesetzt.

— Die Einheit ,,Fallschirmjdger” wird auf das entsprechende
Feld der Flugplatz-Skala links oben gesetzt.

— Diedrei Marken ,.Luftangriff” werden auf drei Felder dane-
ben gesetzt.

— Das ,Kanonenboot” wird auf den Flull gesetzt und die
~Marine—Infanterie” auf das gleichnamige Feld rechts
unten.

3.3 Die Geldscheine
swEntwicklungshilfe-Gelder”

Die 96 Geldscheine (51 x 1 Million Pesos; 30x 2 MP; 15 x 3 MP)
werden gemischt und mit derleeren Ruckseite nach oben (ver-
deckt) auf das Feld ,Entwicklungshilfe-Gelder” gelegt. Die
Spieler erhalten jetzt noch kein Geld.

3.4 Die ,,Politischen Karten”

Aus den 72 Karten werden die 7 Karten der Familienoberhaup-
ter und die Karte des Rebellenfiihrers aussortiert und beiseite
gelegt.

Die restlichen 64 Karten werden gemischt und mit der Riick-
seite nach oben (verdeckt) auf das Feld ,,Karten Politik” gelegt.

Jeder Spieler zieht nun der Reihe nach 5 Karten von diesem
Stapel; der Besitzer des Spiels beginnt.

Diese fiinf Karten hilt der Spieler ,.in der Hand”. Auswirkun-
gen auf das Spiel haben diese Karten aber erst, wenn sie ,,aus-
gespielt” sind — also offen auf dem Tisch vor dem Spieler lie-

gen. |

4. Die Wahl eines
Prasidenten

Ein Prisident mufl gewihlt werden:

a) zu Beginn des Spieles und
b) immerdann, wenn deramtierende Prisident stirbt, zuriick-
tritt oder seines Amtes enthoben wurde.

Die Wahl des Prisidenten erfolgt durch die Abgeordneten-
Kammer. (Nur wenn ein Prisident durch einen Putsch aus
dem Amt vertrieben wird, gilt ein anderes Verfahren.)

Ist ein Prisident gewihlt, so erhilt er die Ernennungs-
Urkunde PRASIDENT.

4.1 Die Wahl des ersten Prisidenten

4.1.1 ,,Stimmen” in der Abgeordneten-
Kammer

Da das Spiel noch nicht begonnen hat, ist auch noch keiner der
Spielerim ,,Amt”. Deshalb verfiigt jeder Spieler zunichst iiber
eine Stimme, die er als Oberhaupt seiner Familie wahrnimmt.

Zusitzliche Stimmen kann ein Spieler durch die ,,Politischen
Karten” erhalten, von denen ja jeder bereits funf besitzt. Zwei
Arten der politischen Karten enthalten zusitzliche Stimmen:

a) EinfluB-Karten
Auf jeder EinfluB-Karte steht eine Anzahl von Stimmen.

Diese Stimmenzahl kann beijedem Wahlgang eingesetzt wer-
den — sie werden nicht ,,verbraucht™.

b) Stimm-Karten

Auch auf den Stimm-Karten ist einen Anzahl Stimmen ver-
merkt, die ein Spieler zusitzlich einsetzen kann. Allerdings
gelten Stimm-Karten immer nur fiir einen Wahlgang, dann
sind sie ,,verbraucht” und miissen abgelegt werden.

Stimmen durch ,,Politische Karten” bringt man ins Spiel,
indem man die betreffende Karte offen vor sich auf den Tisch
legt.

Genauere Informationen tiber die Karten und den Umgang
mit ihnen finden Sie unter Kapitel 5.3.

4.1.2 Das Wahlverfahren

Bei der Priasidenten-Wahl besteht die Abstimmungimmeraus
zwei Wahlgingen. Jeder Spieler muB also seine Stimmen auf
zwel Wahlgéange verteilen.

Im ersten Wahlgang werden die Kandidaten fiir das Amt des
Prisidenten nominiert. Jeder Spieler kann einen Vorschlag
machen, er kann auch sich selbst vorschlagen. Die JUNTA-
Etiquette besagt, daf der Besitzer des Spiels zuerst vorgeschla-
gen wird.

Der Spieler ist zum Prisidenten gewihlt, der nach dem zwei-
ten Wahlgang die einfache Mehrheit der Stimmen aufsich ver-
einigen kann.

Erreicht kein Spieler diese Mehrheit, folgt sofort eine weitere
Abstimmung mit zwei Wahlgiingen.

Das Spiel kann erst in die niichste Phase treten, wenn ein Prisi-
dent gewihlt ist.

Der Besitzer des Spiels gibt bei der ersten Wahl seine Stimme
oder Stimmen zuerst ab. Ernennt den Namen des Spielers (das
kann auch erselbstsein), den erwihlt und die Anzahl der Stim-
men, die er ihm gibt.

Jeder Spieler verfugt tiber seine eigene Stimme und eventuell
iiber Stimmen von Politischen Karten. Stimmen von Karten
sindunteilbar. Das heif}t, legt ein Spieler eine Karte mit 5 Stim-
men auf den Tisch, so erhélt sein Favorit diese 5 Stimmen.

Die anderen Spieler folgen mit ihrer Stimmabgabe im Uhrzei-
gersinn.
Wichtig: ,.Stimm-Karten” kénnen nur fiir einen Wahlgang
verwendet werden. Dann sind sie ,verbraucht”
und miissen abgelegt werden.

4.2 Die Wabhl eines neuen
Prasidenten wahrend des Spiels

MuB wiihrend des Spiels ein neuer Prisident gewihlt werden,
so wird nach dem oben beschriebenen Verfahren vorgegan-
gen. Allerdings beginnt mit der Stimmabgabe der Spieler, der
links neben dem letzten Prasidenten sitzt.

Alle Spieler bekleiden jetzt ein Regierungsamt und wihlen als
»~Amtsperson”—laut Emmenungs-Urkunde. Bekleidet ein Spie-
ler zwei Amter, so hat er zwei Amts-Stimmen und ist zweimal
an der Reihe.

Regierungsmitglieder, die zum Zeitpunkt der Wahl ,tot” sind,
nehmen an Abstimmungen und Wahlen nicht teil und kénnen
auch nicht gewahlt werden.

Ist ein neuer Prisident gewihlt, so kann dieser sofort die
Amter in seiner Regierung neu verteilen (unabhéngig von der
Phase ,,Amter verteilen™).

4.3 Anmerkungen

Ein Spieler kann sich auch der Stimme enthalten.

Jeder Spieler kann seine Nominierung und seine Wahl ableh-
nen.

Stimmen, die einmal abgegeben wurden, kénnen im laufen-
den Wahlgang nicht mehr anders vergeben werden (auf einen
anderen Kandidaten).



13.7 Fallschirmjiger und
Marineinfanterie

Die Fallschirmjéiger-Einheit untersteht dem Luftwaffenkom-
mandeur. Sie darf in jedem beliebigen Stadt-Viertel landen,
wenn der Kommandeur am Zug ist.

Die Marineinfanterie untersteht dem Admiral. Sie darf, wenn
der Admiral am Zug ist, in jedem beliebigen Viertel langs des
FluBes landen (Werften, Vorort SiidfluB, Kaserne erste Hee-
resbrigade).

Gegen diese Einheiten darfin der Putsch-Phase, in der sie lan-
den, Er6ffnungsfeuer abgegeben werden.

Beide Einheiten konnen in der Putsch-Phase, in dersie landen,
bewegt werden.

%

13.8 Neue Einheiten

Durch Ausspielen von Politischen Karten kénnen rote und
graue Hinheiten ins Spiel gebracht werden. Die Karten geben
an, welche Einheiten erscheinen und wo.

Diese neuen Einheiten unterliegen evtl. Eroffnungsfeuer und
konnen wihrend der Putsch-Phase ziehen, in der sie ins Spiel
gebracht werden.

13.8.1 Polizeiliche GegenmaBBnahmen

Spielt ein Aufstindischer eine Politische Katte, die rote Ein-
heiten in der Auftaktphase ins Spiel bringt, so darf der Minister
im Bewegungsabschnitt der ersten Putsch—Phase einige oder
alle Polizeieinheiten in dieses Stadtviertel ziehen.

— Diese Bewegung gilt nicht als Zug des Ministers. Er darf
also in dieser Phase seine Einheiten bewegen.

— Wird eine solche Politische Karte im spiteren Verlauf des
Putsches gespielt, so hat der Minister diese Eingriffsmog-
lichkeit nicht.

— Der Minister darf auf das Erscheinen grauer Einheiten
nicht auf diese Art reagieren.

13.9 Uberstellung von Einheiten

Wihrend eines Bewegungsabschnitts darf ein Spieler eigene
Einheiten nach Belieben an andere Spieler abgeben oder mit
ihnen tauschen. Fiirjede Einheit kann es aberimmernureinen
Befehlshaber geben.

Ein Spieler sollte seine , Kontroll-Marken” auf die Einheiten
legen, die ihm nicht auf Grund seines Amtes unterstehen.

Keine Einheit darfin einer Putsch-Phase zweimal ziehen oder
schieBen.

14. Ende des Putsches
14.1 Wechsel d‘er Fronten

Am Ende der 6. Putsch-Phase miiBen alle Spieler erkldren, ob
sie fiir den Prisidenten oder fiir die Aufstindischen sind. Der
Rebellen-Fiihrer zuerst, die anderen Spieler folgen im Uhrzei-
gersinn.

— Man kann sich fiir den Prisidenten erkliren, selbst wenn
man ein Aufstéindl_scher ist, oder fiir die Aufstéindischen,
sclbst wenn man ein Regierungstreuer ist.

— Der Prisident ist automatisch fiir den Prisidenten.

14.2 Putsch-Sieger

Die Seite, die zumindest drei der fiinf Schliisselpositionen
beherrscht (Zentralbank, Abgeordneten-Kammer, Priisiden-
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ten-Palast, Hauptbahnhof und Rundfunksender), gewinnt
den Putsch.

Die Aufstindischen beherrschen ein Viertel, wenn es zumin-
dest von einer Einheit besetzt ist und die besetzenden Einhei-
ten Spielern unterstehen, die sich fiir die Aufstindischen
erklirt haben. Wenn auch nur eine Einheit einem Spieler
gehdrt, der sich fir den Prisidenten erklart hat, so wird das
Viertel vom Prisidenten beherrscht.

Der Prisident beherrscht jedes unbesetzte Viertel.

15. Putsch-Nachspiel

Nach einem Sieg des Priisidenten kann diesereinen Aufstindi-
schen vor ein ErschieBungskommando stellen lassen (nicht
moglich bei einem Aufstindischen im Exil).

Ein Spieler, der vor das ErschieBungskommando gestellt wird,
ist tot. Sein Bargeld erhilt der Priisident.

Nach einem Sieg der Aufstédndischen miiBen diese sofort eine
Junta bilden, um einen neuen Prisidenten zu wihlen. Die
dJunta besteht aus allen Aufstindischen, nicht jedoch aus
Regierungs-Treuen die sich fiir die Aufstindischen erklirt
haben.

Jedes Mitglied der Junta hat eine Stimme. Nur die Junta
stimmt ab. Amter-Stimmen, Einflu}-Karten und Stimm-
Karten gelten nicht. Bei Stimmengleichheit entscheidet
der Rebellenfiihrer.

Ist ein neuer Prisident gewihlt, so darf er einen beliebigen
Spieler (nicht im Exil) vor das ErschieBungskommando stel-
len.

Wenn die Bank ,,wegen Mittagsruhe geschlossen” war, so ist
sie jetzt gedffnet.

16. Umgangssitten

Jede Ansage einer Aktivitdt verpflichtet den Spieler, sie auch
durchzufiihren.

Die Ankiindigung eines Attentats oder die Uberstellungan das
ErschieBungskommando verbietet es dem Opfer, seine Karten
oder sein Bargeld abzugeben.

In der Realitit mag Liigen falsch sein: Bei Junta ist es richtig.
Junta ist ein politisches Spiel.

Jeder Spieler sollte sein Bargeld in einer seiner Taschen ver-
stecken, um es den anderen nicht zu leicht zu machen. Aber
bevor Sie nach Hause gehen, sollten Sie dem Besitzer das Geld
zuriickgeben.

Geheime Verhandlungen abseits des Spieltisches sind
erwiinscht.

17. Mini-Junta fiir 2 Spieler

Junta mit 2 oder 3 Spielern betont mehr den Kampfund weni-
ger das Verhandlungsgeschick. Trotzdem ist Mini-Junta eine
ausgezeichnete Einfithrung in das ,.groBe” Junta-Spiel.

Es gelten die normalen Regeln mit folgenden Abweichungen:

Es gibt zwei echte Spieler und drei Strohminner. Ein Spieler
ist Prisident und fuhrt die Regierungsfraktion. Der andere
Spielerist einer der Generile und fithrt die Oppositions—Frak-
tion.



Folgende Bedingungen gelten:

Falls ein Spieler regierungstreu bleiben will, darf erin der
Auftakt-Phase nicht zuriickschieBen.

Wurde ein Spieler einmal zum Aufstindischen, so kann er
nicht wieder regierungstreu werden.

Der Prisident kann nie Aufstindischer werden.
Aufstindische Spieler drehen ihre Amter-Karten um.

13.3 Botschaften

In Botschafts-Vierteln sind Gefechte nicht erlaubt. Einheiten,
auch verschiedener Spieler, diirfen aber in Botschafts-Viertel
ziehen.

Ein Spieler kann gefahrlos aus dem Exil zuriickkehren, wenn
ihm mindestens eine Einheit eines anderen Spielers in dem
Botschafts-Viertel freies Geleit gewéhrt.

13.4 Bewegen der Einheiten

Wenn ein Spieler am Zug ist, so kann er einige oder alle Ein-
heiten eines Viertels bewegen und sie in ein benachbartes
Viertel ziehen. Einheiten kénnen zuriickgelassen werden.

Es diirfen nur Einheiten eines Viertels in ein anderes Viertel
bewegt werden. Jeder Spieler kann also nur einen Zugin dieser
Runde ausfiithren. Nur der Prisident hat einen zweiten Zug,
falls sein Schwager ein zweites Amt innehat. Der Schwager
bewegt seine Einheiten dann, wenn der Spieler, dessen Amter
fiithrt, normalerweise am Zug wire.

Der Hubschrauber darf sich in seinem Zug zwei Viertel weit
bewegen. Zieht er zusammen mit anderen Einheiten, so mufl
er mit ihnen in das gleiche Viertel ziehen. Dann kann er seinen
Zug in ein benachbartes Viertel fortsetzen.

Ebenso kann der Hubschrauber allein in ein Viertel mit eige-
nen Einheiten ziehen und dann mit diesen Einheiten in das
nichste Viertel.

Betreten die Einheiten eines Spielers ein Viertel, in dem
bereits Einheiten eines anderen Spielers stehen, so werden
dessen Einheiten umgedreht, auf die gestreifte Seite. Damit
wird angezeigt, daB diese Finheiten das ,Eréffnungs-Feuer”
haben. (Siche Gefechte)

13.5 Gefechte

Befinden sich in einem Viertel Einheiten mehrerer Spieler, so
kann es zu Gefechten kommen.

Gefechte werden Viertel fiir Viertel durchgefiihrt. Sind die
Gefechte im ersten Viertel abgewickelt, folgen die Gefechte
im nachsten Viertel.

Gibt es Unklarheiten bei der Durchfithrung von Gefechten, so
melden die Spieler nacheinander, obund wo sie Gefechte fiih-
ren wollen — der Priasident beginnt, die anderen Spieler folgen
im Uhrzeigersinn. ~

Wenn in einem Viertel keiner der Spieler ein Gefecht fiithren
will, dann findet dort kein Gefecht statt. Erklért aber ein Spie-
ler, daB er ein Gefecht fiihren will, dann dirfen alle Spieler
Gefechte fithren — auch die, die vorher kein Gefecht fuhren
wollten.

Gefechte in einem Viertel werden in einer Serie von drei ,,Sal-
ven” entschieden. In jeder Salve kann jede Einheit schielen,
wobei angenommen wird, daf alle Salven gleichzeitig abge-
feuert werden. D.h., eine Einheit kann feuern, auch wenn sie
bei der Abwicklung bereits als vernichtet gilt.
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Fiir jede ,,bewaffnete” Einheit, die eine Salve abgibt, wird mit
einem Wiirfel gewiirfelt. Bewaffnete Einheiten haben einen
Punkt aufgedruckt.

Fiir je zwei ,,unbewaffnete” Einheiten wird mit einem Wiirfel
gewirfelt. Bei ungeraden Zahlen wird abgerundet (5 Einheiten
= 2 x wurfeln).

Fir jede Einheit der Palastwache, die im Préasidentenpalast
steht (und nur dann), wird mit zwei Wurfeln gewiirfelt.

Wiirfelt man eine ,,67, soist die gegnerische Einheit vernichtet.
Der Gegner entscheidet, welche seiner Einheiten aus dem
Spiel genommen wird.

Keine Einheit muB schieBen, auch wenn auf sie geschossen
wurde. Bei mehreren Einheiten kann der Spieler frei wihlen,
auf welche Einheiten welcher Gegner er feuern will.

13.5.1 Eroffnungsfeuer

Die Einheiten eines Spielers, die zuerst ein Viertel erreichen,
konnen auf alle spiter folgenden Einheiten Eroffnungsfeuer
abgeben. D.h., er kann in der ersten Salve (nurin der ersten
Salve) alle Einheiten die er trifft, entfernen. Diese Einheiten
konnen nicht mehr zuriickschieBen.

Ziehen die Einheiten mehrerer Spieler nacheinander in ein
Viertel, so kann das Erdffnungsfeuer immer nur gegen spiter
folgende Einheiten gerichtet werden.

13.5.2 Riickziige

Gibt es am Ende eines Gefechts zwei oder mehr iiberlebende
Finheiten, dann finden moglicherweise Riickziige statt.

Der Spieler der die wenigsten Verluste (in Einheiten) erlitten
hat, zieht sich nicht zuriick.

Alle anderen Spieler miissen sich zuriickziehen. Ein Spieler
muB seine Einheiten in ein benachbartes Viertel zuriickzie-
hen, indem sich keine Einheiten befinden. Er darf sich nur
dann in ein Viertel mit Einheiten zuriickziehen, wenn der
Besitzer dieser Einheiten es erlaubt. Bei mehreren Spieler
miissen alle den Riickzug genehmigen.

Konnen Einheiten sich nicht zuriickziehen, so werden sie vom
Spielplan entfernt.

13.6 BeschieSungen

Das Kanonenboot (untersteht dem Admiral) und die Luft-
waffe (Luftangriffe, befehligt vom Kommandeur) kénnen
,BeschieBungen” vornehmen. Weder Kanonenboot noch
Luftwaffe kénnen beschossen oder zerstort werden.

Das Kanonenboot darf einmal in jeder Putsch-Phase feuern —
aber nur eine Salve statt drei. Die Luftwaffe darf drei Angriffe
wihrend eines Putsches ausfiihren. Ist ein Luftangriff durch-
gefihrt, wird eine der Luftangriffsmarken aufdie “ausgefiihrt”
— Seite gedreht. In einem Gefechtsabschnitt darf maximal ein
Luftangriff durchgefiihrt werden.

Die BeschieBungen finden vor der ersten Salve statt und sie
kénnen Einheiten vernichten, bevor diese schieen knnen.
Der jeweilige Befehlshaber gibt an, auf welchen Gegener in
welchem Viertel gefeuert wird.

Das Kanonenboot feuert mit drei Wiirfeln, jeder Luftangriff
mit 6 Wiirfeln. Wie im normalen Gefecht vernichtet jede
gewiirfelte ,,6” eine Einheit.



Jeder Spieler kann in einem Wahlgang Stimmen fiir verschie-
dene Kandidaten abgeben.

S. Dés Ziehen ,Politischer
Karten”

Beginnend mit dem Présidenten, zieht jeder Spieler zwei Poli-
tische Karten vom Stapel.

Ist der Kartenstapel aufgebraucht, werden die abgelegten Kar-
ten gemischt und verdeckt auf das linke Feld gelegt.

Da ein Spieler maximal sechs Politische Karten besitzen darf,
kann es in dieser Phase erforderlich sein, Karten abzulegen,
auszuspielen oder wegzugeben.

5.1 Karten ,,auf der Hand”

Die , Politischen Karten”, die ein Spieler erhilt, nimmt er
zunichst in die Hand. Natiirlich sollte er sie vor den anderen
Spielern verdeckt halten.

Kein Spieler darf mehr als 6 Karten ,,auf der Hand” halten.

Wichtig: Bei der Berechnung dieser 6 Karten auf der Hand
zahlen auch alle ,EinfluB-Karten” mit, die ein

Spieler offen vor sich liegen hat.

Zieht ein Spieler ,,Politische karten” und hat dadurch mehrals
6 Karten ,,auf der Hand”, so muB er sofort Karten ausspielen,
ablegen oder weggeben.

5.2 ,,Ausspielen” und ,,Ablegen”

Eine Karte wird ausgespielt, wenn der Spieler sie offen vor sich
auf den Tisch legt. Ab diesem Zeitpunkt wirkt diese Karte auf
das Spiel.

Eine Karte wird abgelegt, wenn der Spieler sie auf das rechte
Spielplanfeld ,,Ausgespielte Karten” offen ablegt.

Auf diesen Stapel konnen sowohl Karten ,aus der Hand” als
auch offen liegende (ausgespielte) Karten gelegt werden. Wird
eine ausgespielte Karte abgelegt, so verliert sie ihre Wirkung
auf das Spiel.

,Politische Karten” konnen auch jederzeit an andere Spieler
_verschenkt werden; auch der Handel mit Karten ist erlaubt.

5.3 Die ,,Politischen-Karten”

Die folgenden Grundsatze sind zu beachten:

Mit Ausnahme der ,,EinfluB-Karten” werden alle Karten abge-
legt, nachdem sie ausgespielt wurden und/oder ihre Wirkung
abgelaufen ist.

Karten ,auf der Hand” kénnen von den Spielern jederzeit
abgelegt werden, nur nicht wihrend der ,,Terror-Phase” und
der Phase ,,Putsch-Folgen”.

Wird eine Karte ausgespielt; die zu diesem Zeitpunkt aufgrund
der Regeln keine Wirkung hat, so gilt sie als abgelegt.

Ein Spieler darf keine Karte ausspielen, wenn er vor ein
ErschieBungskommando gestellt wird.

Wird ein Spieler als Ziel eines Attentats erkoren, so darf er
keine Karte ausspielen (Ausnahme: Attentiter-Karte
~Monarchistischer Attentéter”).

Wird eine Karte auf den Tisch gelegt, so gilt sie als ,aus-
gespielt”. Eine Riicknahme, z.B. wegen Irrtums, ist nicht mog-
lich.

Man unterscheidet die folgenden Karten:

— Ereignis-Karten

— Stimm-Karten

— EinfluB3-Karten

— Attentater-Karten

— Schmiergeld-Karten

— Karten ,,Partei-Spenden”

5.3.1 Ereignis-Karten

Ereignis-Karten erlauben dem Spieler etwas zu tun, was nor-
malerweise verboten ist. Die folgenden Ereignis-Karten kén-
nen zu jeder Zeit ausgespielt werden: |

— Studenten verteilen Flugblétter gegen Unterdriickung;
— Biindnis bricht;

— Bank-Ferien;

— Kirchen-Zerstorung;

— Spion in der Schweiz;

— Ruf nach Reformen;

Das jéihrliche StraBlenfest findet statt;

Die Vereinten Nationen verurteilen die Mihandlung
politischer Gefangener

Farmer-Streik

|

Die folgenden Ereignis-Karten konnen nur in der Putsch-
Phase ausgespielt werden:

— Verteidigung der Zentral-Bank

— Volkswehr aufstellen

— Miliz aufstellen

— Hubschrauber-Angriff

Die folgenden Ereignis-Karten liefern einen Putsch-Vorwand.
Zu Beginn der Putsch-Phase ausgespielt, 16sen sie den Putsch
aus:

— Generalstreik

Streik im Hafen

— Studenten-Protest

— Demonstranten

— Aufruhr im Elends-Viertel

|

In jeder beliebigen Phase vor der Putsch-Phase kénnen
gespielt werden:

— Bauern-Aufstand
— Kronprinz vom Lande

Die Ereignis-Karte ,,Kompetenz des Prisidenten umstritten”
kann nur wihrend der Phase ,,Amter vergeben” gespielt wer-
den.

Die Ereignis-Karte ,,Neuer Haushalt” kann nur gespielt wer-
den, nachdem ein Staatshaushalt abgelehnt wurde.

Die folgenden Freignis-Karten kénnen nur wihrend einer
Abstimmung bzw. einer Wahl gespielt werden:

— Macht-Verfall
— Zihifehler
— Sommer-Pause

Alle Ereignis-Karten werden sofort nach Erledigung abgelegt.

5.3.2 Stimm-Karten

Stimm-Karten konnen jederzeit wihrend der beiden ,,Wahl-
ginge” einer Abstimmung eingesetzt werden. Nach dem
Wahlgang werden die Karten abgelegt. -

Eine Stimm-Karte gilt immer nur fir einen Wahlgang einer
Abstimmung.



5.3.3 Einflufl-Karten

Elf der zwolf Einflu-Karten konnen jederzeit ausgespielt wer-
den. Die Karte ,Manipulierte Abstimmung” kann nur am
Ende eines Putschs ausgespielt werden.

Ist eine EinfluB-Karte einmal ausgespielt, d.h., sie liegt offen
aufdem Tisch, so verbleibt sie dort. Sie wird nur dann abgelegt,
wenn der Spieler getotet wurde.

Eine EinfluB-Karte wirdimmer zu den Karten gezahlt, die man
auf der Hand” hilt (maximal 6 erlaubt).

5.3.4 Attentiter-Karten

Die sieben ,,Attentiter-Karten” diirfen nur wiahrend der "Ter-
ror-Phase” ausgespielt werden.

Attentiter-Karten ermoglichen es den Spielern, Oberhaupter
anderer Familien zu beseitigen — d.h., ein Attentat auf sie zu
versuchen.

5.3.5 Schmiergeld-Karten

Die zwei Schmiergeld-Karten mit dem Biindel Geldscheine
konnen nur wihrend der ,,Terror-Phase” ausgespielt werden.

Die fiinf Schmiergeld-Karten mit den Abbildungen von Perso-
nen (und Waffen) kénnen nur wihrend eines Putsches aus-
gespielt werden.

Schmiergeld-Karten werden benutzt, um Einflufl auf Attenta-
ter zu haben, oder, wihrend eines Putsches, iiber Kampf-Ein-
heiten.

Versucht man eine Bestechung, so mull man den aufgedruck-
ten Betrag (das Schmiergeld) bezahlen — das Geld offen (auf-
gedruckter Wert nach oben) unter den Geldstapel schieben.

Einige EinfluB-Karten bewirken Einfluf auf wohlhabende
Kreise. Diese zahlen dann das Schmiergeld anstelle des Spie-
lers.

5.3.6 Karten ,,Partei-Spenden”

Diese vier Karten kénnen jederzeit ausgespielt werden. Wer
eine solche Karte ausspielt, nimmt den obersten Geldschein
vom Stapel und legt ihn zu seinem ,,Bargeld”. Dann wird die
Karte abgelegt.

6. Amter vergeben

Wihrend dieser Phase muf3 der Prisident die 6 restlichen
Regierungsamter an seine Mitspieler verteilen.

Ein Amt wird vergeben, indem der Prasident dem Spieler die
entsprechende Amts-Karte Gibergibt. Die Spieler legen ihre
Amts-Karten mit der zweifarbigen Seite nach oben vorsich ab.
Das heif3t, sie sind regierungstreu (nur wiahrend eines Putschs
drehen die ,,Aufstandischen” ihre Karte um).

Wenn wihrend des Spiels ein neuer Prasident gewiihlt wurde,
kann dieser die Amter sofort neu verteilen.

Folgendes ist zu beachten:

— Jede Familie (d.h. jeder Spieler) muBl mindestens ein Amt
erhalten.

— Keine Familie darf mehr als zwei Amter verwalten.
— Der Prisident darf kein weiteres Amt innehaben.

— Keine Familie darf zwei Generile auf einmal stellen. Bei 4
Spielern hat jeder, auBer dem Prisidenten, zwei Amter ( 1
General und 1 anderes Amt); bei 5 Spielern gibt es 2 Dop-
pelimter; bei 6 Spielern 1 Doppelamt.

7. Entwicklungshilfe-Gelder
zichen

In dieser Phase zieht der Prasident acht (8) Geldscheine ver-
deckt vom Stapel. Diese Scheine muB er niemand zeigen.

7.1 Das Geld

Geldscheine werden immer verdeckt an die Spieler ausgege-
ben. Das Geld, das ein Spieler erhilt, wird als ,,Bargeld”
bezeichnet. Dieses ,,Bargeld” kann ein Spieler beliebig auf-
bewahren — auf dem Tisch oder in einer Tasche.

Jeder Spieler kann mit seinem Bargeld machen was er will, also
auch auch verschenken oder handeln.

Der Bestand an Bargeld darf nicht angeriihrt
werden, solange ein Spieler als mogliches Opfer
eines Attentats benannt ist oder vor ein Erschie-
Bungs-Kommando gestellt ist.

Ausnahme:

Besondere Regeln gelten fiir das Geld, das ein Spieler wihrend
eines Besuches bei der Bank auf sein ,,Schweizer Konto” ein-
gezahlt hat. Dieses Geld ist vom Bargeld stets getrennt zu hal-
ten.

Ein—und Auszahlungen auf das Schweizer Konto sind nur in
der Bankphase moglich.

Esist keinem Spieler erlaubt, Geldscheine aus dem Bargeld zu
nehmen und es mit Geld vom Schweizer Konto oder vom
Geldstapel zu wechseln.

Untereinander diirfen die Spieler Geld wechseln.

Hat ein Spieler fiir eine ,,Bestechung” nicht das
passende ,,Schmiergeld”, so darf nicht gewech-
selt werden; der Uberschull ist verloren.

Ausnahme:

8. Der Staatshaushalt

Nachdem der Prisident die 8 Entwicklungshilfe-Scheine gezo-
gen hat, muB er nun der Abgeordneten-Kammer einen Staats-
haushalt vorschlagen.

8.1 Der Prasident schlagt einen
Staatshaushalt vor

Dies geschieht, indem er laut verkiindet, wie er die Gelder
unter den Spielern aufzuteilen gedenkt.

Folgendes ist zu beachten:

— Der Prisident ist niemals verpflichtet zu sagen, wieviel
Geld er gezogen hat.

— Der Prisident kann weniger Geld in den Staatshaushalt
investieren, als er gezogen hat. Den UberschuB3 kann er zu
seinem Bargeld legen.

— Er kann aber auch mehr Geld in den Staatshaushalt ein-
bringen, als er gezogen hat. Er muB dann das fehlende Geld
aus seinem Bestand an Bargeld nehmen.

— Der Prisident kann keinen Haushalt vorschlagen, der von
anderen Spielern die Herausgabe von Wechselgeld erfor-
dert oder fur den er nicht genug Bargeld hat. Allerdings
kann erbeliebig Geldscheine zwischen seinem Bargeldund
dem Haushaltsgeld wechseln.

Beispiel:
Der Prisident hat die folgenden Entwicklungshilfe-Gelder
gezogen: 3x 1 MP

3x 2MP

2x 3MP



Man zahlt Geld auf sein Schweizer Konto ein, indem man
Geldscheine von seinem Bargeldbestand nimmt und sie mit
der leeren Seite nach oben unter seine Marke 7Schweizer
Konto” schiebt.

Man hebt Geld von seinem Schweizer Konto ab, indem man
Scheine, die unter dieser Marke liegen, wegnimmt und zu sei-
nem Bargeld legt.

Bargeld und Geld auf dem Schweizer Konto miissen streng
von einander getrennt werden.

Wer tot oder im Exil ist, kann Geld weder einzahlen noch
abheben.

Die Bank ist offen, wenn der Staatshaushalt angenommen
wurde.

Die Bank ist ,wegen Mittagsruhe geschlossen”, wenn der
Staatshaushalt vom Minister durchgesetzt wurde. Das bedeu-
tet, daB die Spieler in der Bankphase keine Geschifte titigen
kénnen. Bankgeschifte konnen allerdings nach einem Putsch
durchgefiihrt werden — falls in dieser Runde ein Putsch statt-
finden sollte.

Die Bank ist geschlossen, wenn der Staatshaushalt abgelehnt
wurde und abgelehnt blieb.

12. Vorbedingungen zum
Putsch

Das Auslosen eines Putsches ist auf verschiedene Arten mog-
lich.

12.1 Putsch-Marke liegt auf ,,Putsch-
Vorwand”
Die Putsch-Marke kann wihrend einer Spielrunde auf die

Seite Putsch-Vorwand gedreht werden, wenn eines derfolgen-
den Dinge passiert:

Der Staatshaushalt abgelehnt wird.
Der Minister die Abgeordneten-Kammer besetzt.

Ein Spieler einem Attentat zum Opfer fallt.

Eine Karte mit dem Vermerk ,Putsch-Vorwand” aus-
gespielt wird.

Liegt die Marke auf ,,Putsch-Vorwand”, so kann jeder Spieler
einen Putsch ausldsen.

12.2 Hauptquartier

Hat ein Spieler das ,Hauptquartier” als Aufenthaltsort
gewihlt, so kann er einen Putsch auslosen, auch wenn es kei-
nen ,,Putsch-Vorwand” gibt.

12.3 Auslosen eines Putsches

Ein Putsch wird ausgelst durch:

— Spielen einer Ereignis-Karte, die bewirkt, daB neue Marken
auf den Spielplan gesetzt werden. (Studenten, Aufrithrer,
Streikende, Demonstranten, Bank-Wachen, Miliz, Volks-
wehr oder Hubschrauber)

— Das Bewegen irgendeiner Einheit.

— Die Ankiindigung, den Prisidenten-Palast per Luftangriff
zu bombardieren oder ihn mit dem Kanonenboot zu
beschiefBen.

Der Spieler der den Putsch auslost, ist der,,Rebellen—Fiihrer”.
Er erhélt die Karte, die er offen vor sich hinlegt, Der Rebellen-
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Fihrer dreht seine Amts-Karte auf die Seite ,,Aufstindische”.

Der Putsch beginnt, indem der Rebellen-Fiihrer seine Einhei-
ten bewegt oder Bombardierung oder BeschieBungankiindigt.

Die anderen Spieler folgen im Uhrzeigersinn, falls sie sich den
Aufstiandischen anschlieBen.

13. Das Putsch-Spiel

Ein Putsch ist ein besonderes,,Spiel im Spiel”, das nur gespielt
wird, wenn ein Putsch ausgel&st wurde.

Nach dem Putsch wird das ,,normale” Spiel fortgesetzt.

Die Anfangsaufstellung der Spielmarken finden Sie in Kapitel
3.2. Mogliche Abweichung: Die Polizei-Einheiten stehen in
der Abgeordneten-Kammer, wenn der Minister den Haushalt
durchgesetzt hat.

Wenn wihrend des Putsches alle Spielertibereinstimmen, dafy
entweder der Prisident oder die Aufstindischen den Staats-
streich gewinnen werden, dann kann das Putsch-Spiel abge-
brochen werden und es folgt direkt die Phase,,Putsch-Folgen™.

13.1 Putsch-Ablauf

In der Auftakt-Phase des Putsches darf jeder ,,Aufstindische”
seine Einheiten bewegen und schiefen.

Allerdings wird jeder Spieler, der in der Auftakt-Phase zieht
oder schieBt, zum Aufstandischen.

Zuerst bewegt der Rebellenfiihrer seine Einheiten, dann fol-
gen die anderen Aufstindischen im Uhrzeigersinn.

Jede Putsch-Phase, auch die Auftakt-Phase, ist in zwei
Abschnitte unterteilt: In einen ,.Bewegungs-Abschnitt”undin
einen ,,Gefechts-Abschnitt”.

Im Bewegungs-Abschnitt ziehen die Spielerihre Einheiten, im
Gefechts-Abschnitt fithren sie die Kampfe durch.

Im Putsch-Spiel folgen der Auftakt-Phase sechs weitere
Putsch—Phasen. In der ersten ,,normalen” Putsch-Phase zieht
der Spieler links vom Rebellen-Fiihrer zuerst. In jeder weite-
ren Putsch-Phase verschiebt sich die Reihenfolge immer um
einen Spieler nach links.

Am Ende dersechsten Putsch-Phase wird ermittelt, welche der
funfroten Stadtviertel fir den Prisidenten sind und welche fur
die Aufstindischen.

Wenn eine Mehrheit fiir den Prisidenten ist, hat dieser den
Putsch gewonnen, ergibt sich eine Mehrheit fiir die Aufstindi-
schen, so gewinnen die Putschisten.

Am Ende einer Putsch-Phase wird die Marke auf der Skalaein
Feld weitergeschoben. Vom sechsten Feld wird sie dann
zuriick auf das Auftaktfeld gelegt.

Dann wird die Phase ,,Putsch-Folgen™ gespielt und schlieBlich
beginnt die nichste Runde des ,,Politischen Spiels™.

13.2 ,,Aufstandische” und
sRegierungstreue”

Zu Beginn eines Putsches ist nur der ,,Rebellen-Fiihrer” ein

”Aufstindischer”. Die anderen Spieler haben die Wahl: sie

konnen regierungstreu bleiben oder sich den Aufstindischen
anschlieBen.

Es gibt zwei Moglichkeiten, um Aufstindischer zu werden:
— Ziehen oder SchieBen in der ,,Auftakt-Phase” des Putschs.

— SchieBen auf eine Finheit der Palastwache (auch wenn
diese Einheit nicht dem Priisidenten untersteht).



Er schldgt folgenden Staatshaushalt vor:
2 MP fiir den Minister

3 MP fiir den General der Ersten Brigade
1 MP fiir den Kommandeur der Luftwaffe

8. Die Abstimmung durch die
Abgeordneten-Kammer

Liegt der Staatshaushalt vor, so stimmt die Abgeordneten

Kammer iiber die Annahme oder Ablehnung ab. Fiir diese

Abstimmung gilt das gleiche Verfahren, wie fiir die Wahl eines

Prasidenten. Allerdings findet nur eine einzige Abstimmung
(mit zwei Wahlgéngen) statt.

8.3 Der Staatshaushalt wird
angenomimen

Sind,nach dem zweiten Wahlgang mehr Stimmen fiir den

Staatshaushalt als dagegen, so ist er angenommen.

Wenn mehr Stimmen dagegen sind als dafiir, so ist er abge-
lehnt.

Bei Stimmengleichheit entscheidet der Prisident.

Wird der Staatshaushalt angenommen, dann muB der Prési-
dent die Gelder sofort, wie versprochen, aushindigen.

8.4 Der Staatshaushalt wird
abgelehnt

Ist der Staatshaushalt abgelehnt worden, so kann der Minister
entscheiden, ob er eingreifen will. Der Minister kann mit sei-
ner Polizei die Abgeordneten-Kammer besetzen und den
Haushalt mit Waffengewalt durchsetzen.

Greift der Minister nicht ein, so bleibt der Haushalt abgelehnt.
Die Folgen:

— Der Prasident behalt die Gelder des vorgeschlagenen
Haushalts.

— Die Bank ist fiir den Rest dieser Runde (inklusive Putsch)
geschlossen. Es kénnen weder Einzahlungen noch Abhe-
bungen vorgenommen werden.

— Die Marke ,,Putsch-Vorwand/Kein Putsch-Vorwand” wird
auf die Seite ,,Putsch-Vorwand” gedreht.

8.5 Das Eingreifen des Ministers

Greift der Minister ein, um den Haushalt doch noch durchzu-
setzen, so legt er alle 4 Polizeieinheiten auf die Abgeordneten-
Kammer, wo sie bis zum Ende der Runde verbleiben (bei
einem Putsch kénnen sie wie gewohnt ziehen).

Damit ist der Haushalt angenommen und der Prisident ver-
teilt die Gelder wie angekundigt.

Die Folgen:

— Die Putschmarke wird auf die Seite ,,Putsch-Vorwand”
gedreht.

— DieBankist,,Wegen Mittagsruhe geschlossen”. D.h., in der
folgenden Bankphase kénnen die Spieler die Bank nicht in
Anspruch nehmen.

9. Das Wahlen eines
Aufenthaltsortes

In dieser Phase wihlt jeder Spieler einen Aufenthaltsort, an
dem er sich in der folgenden ,,Terror-Phase” aufhalt.

Fiinf Aufenthaltsorte sind maéglich:

— Bank

— Hauptquartier
— Zuhause

— Freundin
Nachtclub

Jeder Spieler wahlt die entsprechende Marke seines Auf-
enthaltsortes und legt sie verdeckt vor sich hin. (Die restlichen
Aufenthaltsmarken werden ebenfalls verdeckt beiseite
gelegt).

Ein Spieler kann auch, statt einen Aufenthaltsort zu wihlen,
ins ,,Exil” gehen. Er legt eine seiner Aufenthaltsmarken mit
der Vorderseite nach oben aufeine Botschaft (des Stadtplans).

Wer Geld auf sein Schweizer Konto einzahlen oder davon
abheben will, mufl die Bank als Aufenthaltsort wihlen.

Wer einen Putsch ohne ,,Putsch—Vorwand” auslésen will, muf3
das Hauptquartier als Aufenthaltsort wihlen.

9.1 Exil

Ein Spieler befindet sich im Exil, wenn er in der Aufenthalts-
phase eine seiner Marken auf eine Botschaft legt.

Ein Spieler kann auBerdem auch wihrend eines Putsches ins
Exil gehen.

Folgendes ist zu beachten:

— Ein Spieler in einer Botschaft kann weder vor ein Erschie-
Bungskommando gestellt werden, noch kann er Opfer
eines Attentats werden. Er kann keine Bankgeschiifte tati-
gen und er zieht auch keine Politischen Karten. Die Politi-
schen Karten in seinem Besitz behilt er.

— Ein Spielerim Exil kann keine Politischen Karten ausspie-
len, er kann sic aber ablegen, verschenken oder von ande-
ren Spielern Karten erhalten.

— Ein Spieler im Exil kann nicht an Abstimmungen teilneh-
men, kann keine Aftentatsversuche unternehmen und
wihrend eines Putsches keine Einheiten fiithren.

— Der,Schwager des Prisidenten” kann die Stimmen und die
Einheiten des Amtes eines im Exil befindlichen Spielers
benutzen.

Ein Spielerim Exil kann seine Riickkehrin die Republica delas
Bananas zu jeder Zeit ankiindigen.

Er kehrt ohne jede Gefahr fiir sich zuriick, wenn:

— Der Prasident getotet wurde und ein neuer Prisident noch
nicht gewahlt ist.

— Ein Putsch im Gange ist und die Botschaft, in der sich der
Spieler aufhélt, von mindestens 1 Einheit eines anderen
Spielers besetzt ist, der dem Exilanten freies Geleit
gewihrt.

Kehrt der Spieler zu einem anderen Zeitpunkt aus dem Exil
zuriick, so kann der Minister sofort ein Attentat aufihn unter-
nehmen, das automatisch erfolgreich ist.

Dem zuriickkehrenden Spieler geschieht jedoch nichts, wenn:
— Das Amt des Ministers im Moment ,.eingefroren”™ ist.

— Er eine Politische Karte ausspielt, die ihn vor Attentitern
schiitzt.
— Der Minister entscheidet, dem Exilanten nichts zu tun.



10. Die Terror-Phase

In dieser Phase konnen Attentats-Versuche durchgefithrt wer-
den.

Zuerst kiindigt der Minister seine dementsprechenden
Absichten an, dann haben im Uhrzeigersinn die anderen Spie-
ler die Moglichkeit, dies zu tun.

Die anderen Spieler (auBer dem Minister) kénnen nur ein
Attentat durchfiihren, wenn sie eine Attentiter-Karte besit-
zen.

Wer ein Attentat versuchen will, verkiindet laut: ”Ich schicke
den Attentiter X, um einen Anschlag auf (Name des Spielers)
durchzufiithren, dersich an dem Ort Y (vermuteter Aufenthalt-
sort) aufhalt.

Fiir den Ministerist X seine Geheimpolizei, die anderen Spie-
ler spielen ihre Attentiter-Karte aus.

Folgendes ist zu beachten:

— Es wird kein Aufenthaltsort offengelegt, bevor nicht alle
Attentatsversuche angemeldet worden sind.

— Der Ausgang der Attentatsversuche wird in der Reihen-
folge ermittelt, in der sie angesagt wurden.

Wenn 2 Spieler es mit dem gleichen Opfer bei gleichem
Aufenthaltsort versuchen, hat das zuerst angesagte Atten-
tat den Vorrang.

— Ein Spielerkann soviele Attentate versuchen, wieer Karten
hat. Er kann es bei einem Spieler an verschiedenen Orten
versuchen oder auch bei verschiedenen Spielern.

Sind alle Attentatsversuche angemeldet, so werden die Auf-
enthaltsorte offengelegt. Wenn ein Attentat gegen einen Spie-
leran dem Ort versucht wurde, an dem er sich aufhilt, soist der
Spieler tot.

Ausnahme: Einige Attentiter sind unzuverlissig. Es muBl
erst gewiirfelt werden, ob das Attentat erfolg-
reich ist.

10.1 MaBnahmen des Ministers

Dem Minister untersteht die Geheimpolizei. Das bedeutet,
daB er in jeder Runde ein Attentat ,umsonst” ausfithren darf.

Hat der Minister zusétzlich eine Attentdter-Karte, kann er
mehr als ein Attentat ausfithren.

Die Attentiter der Geheimpolizei unterliegen einer besonde-
ren Einschriinkung. Sie diirfen nur in jeder 2. Runde die Bank
aufsuchen. Wenn sie in einer Runde versucht haben, jeman-
denin der Bank zu téten, so diirfen sie in derniichsten Runde in
der Bank gegen niemanden vorgehen, selbst wenn inzwischen
ein anderer Spieler Minister geworden ist.

Wenn die Geheimpolizei in der Bank zuschldgt, wird die
Marke . Bank ist sicher/SchieBerei in der Bank” auf die Seite
,Bankist sicher” gedreht. Am Ende dernichsten Runde dreht
sie dlfr Minister wieder zuriick auf die Seite ,,SchieBerel in der
Bank”.

10.2 MaBnahmen anderer Spieler

Die Attentater der anderen Spieler kénnen jederzeit auch in
der Bank zuschlagen, selbst wenn die Bank "sicherist” vorden
Attentitern der Geheimpolizei.

Attentiiter kosten Geld. Will ein Spieler einen Attentédter los-
schicken, somuB er zuerst die genannte Summe bezahlen. Das
Geld wird offen unter den Stapel geschoben.

Einige ,,Politische Karten” ersparen dem Spieler diese Kosten:
EinfluBreiche Kreise iibernehmen die Zahlung der verlangten
Summe.

10.3 Todesfalle

Wird ein Spieler getotet, so mubB er sofort alle politischen Kar-
ten ablegen, auch die vor ihm liegenden EinfluB-Karten.

Sein gesamtes Bargeld muB er dem Spieler geben, der ihn
ermorden lief3.

Wird ein Spieler ermordet, so wird die Putsch-Marke auf die
Seite ,,Putsch-Vorwand” gedreht.

Wird der Prisident getotet, so wird sofort mit dem Ende des
letzten Attentats ein neuer Priasident gewdhlt.

Die Banlkkonten in der Schweiz sind von dem Tod eines Spie-

lers niemals betroffen.

Wird ein Spieler getotet, so bleibt er tot bis ans Ende der lau-
fenden Runde. Er darfbis zum Beginn der nichsten Runde kei-
nerlei Handlungen durchfithren. AnschlieBend iibernimmt er
wieder die Fithrung seiner Familie — die Familie hat dann ein
neues Oberhaupt gewihlt.

Attentatsversuche werden in der Reihenfolge durchgefithrt, in
der sie angesagt wurden. Wenn jedoch Spieler A ein Attentat
auf Spieler B versucht, und Spieler B dann ein Attentat auf
Spieler A anmeldet, so schldgt der Attentiter von B auch zu,
wenn Spieler B bereits getotet wurde.

Wird ein Spieler von einem anderen ermordet, der bereits tot
ist, so wird das Geld des ersteren mit der Vorderseite nach
oben unter den Geldstapel geschoben.

Beispiele:

A meldet Attentat auf B
B meldet Attentat auf A

Haben beide den Aufenthaltsort richtig vermutet, sind beide
tot.

Das Geld beider Spieler wird mit der Vorderseite nach oben
unter den Stapel geschoben. :

A meldet Attentat auf B
C meldet Attentat auf B

Beide raten den Aufenthaltsort richtig und B ist tot. Das Geld
geht an Spieler A, dessen Attentater zuerst zugeschlagen hat.

A totet B
B totet dann C

A erhilt das Geld von B; weil Bjedoch bereits tot ist, wenn das
Attentat auf C stattfindet, wird das Geld von Cmit der Vorder-
seite nach oben unter den Stapel geschoben.

10.4 Der Schwager des Prasidenten

Wenn ein Spieler tot ist, kann seine Familie trotzdem die
Amter weiter ausiiben.

Allerdings macht der ,Schwager des Prisidenten” (das ist der
Priisidenten-Spieler selbst) Gebrauch von der Stimme des ent-
sprechenden Amtes und er befehligt auch dessen Streitkrifte
wihrend eines Putsches.

Unterstehen einer Familie zwei Amter, oder ist mehr als ein
Spieler gleichzeitig tot und im Exil, so muB der Président ent-
scheiden, welches Amt sein Schwager ibernehmen soll. Alle
anderen verwaisten Amter werden ,eingefroren”; sie kénnen
nicht abstimmen und ihre Streitkriifte konnen wihrend eines
Putsches nicht aktiv werden.

Der Prisident legt eine leere Marke auf das Amt, das sein
Schwager libernimmt.

11. Die Bankgeschafte

Wenn die Bank gedffnet ist und wenn man die ,.Bank” als Auf~
enthaltsort gewahlt hat, darf man in dieser Phase Geld einzah-
len oder abheben.

Ein Spieler kann Gelder aus seinem Bargeldbestand auf sein
Schweizer Konto einzahlen, oder er kann davon Gelder abhe-
ben und sie zu seinem Bargeld legen.



